11 Bonug- Heldentafeln

auch ale Uberleger fiir die originalen Heldentafeln nutzbar

9 neue Aufgaben

beliebig miteinander und mit den offiziellen Aufgaben kombinierbar

1 neuer Endgegner ‘

lockt Tarok zum Alten Wehrturm und bekampft ihn!




Die Heldentafel und Heldenfiguren von Arbon und Talvora findet ihr in der
Erweiterung “Neue Helden”.

| Die Huterin Kheela / Der Hiter Kheelan
Schon geit vielen Generationen begleitet Vara der Wasgergeist die
- Hter der Flugslande von And
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Die Heldentafel und Heldenfiguren der Huter, sowie die Figur “Waggergeiat”,
findet ihr in der Erweiterung “Neue Helden”.
Warum Vara der Wageergeist wohl nicht tber den Fluse lauft? Findet ihre
Hintergrundgeschichte auf der Andor-Homepage:
https://legenden-von-andor.de/ storytexte/



https://legenden-von-andor.de/storytexte/

Die Heldentafel und Heldenfiguren der Dunklen Magier findet ihr auf der Andor-

Homepage zum kostenlogen Download:
httbe:/ /legenden-von-andor.de/ zugatzheld-die-dunkle-eara/

Die Heldenfigur von Kirr findet ihr in der grossen Erweiterung “Oie Reige in den Norden”.
Die Heldentafel von Kirr findet ihr auf der Andor-Homepage zum kogtenlogen Download
am Ende der Bonug-Legende "Die Rickkehr der Schwarzen Kogge™
httpg://legenden-von-andor.de/bonug-legende-die-rueckkehr-der-echwarzen-koagge/



https://legenden-von-andor.de/zusatzheld-die-dunkle-eara/
https://legenden-von-andor.de/bonus-legende-die-rueckkehr-der-schwarzen-kogge/

Die Heldentafel und Heldenfiguren der Wolfekrieger findet ihr in der Erweiterung
“Bonug-Box” oder auf der offiziellen Andor-Homepage zum Gratig-Download:

httpe:/ /legenden-von-andor.de/ zusatzheld-orfen-der-wolfekrieger/

Die Heldentafel und Heldenfiguren der Taren, sowie vier echwarze Holzecheiben fiir
die Fahigkeit der Taren, findet ihr in der Erweiterung “Neue Helden”.



https://legenden-von-andor.de/zusatzheld-orfen-der-wolfskrieger/

Die Heldentafel und Heldenfiguren der Beschworer, sowie die Figur “Golem” und ein Golem-
Symbol, findet ihr in der Erweiterung “Ounkle Helden”. Mit dem Golem-Symbol kennt ihr
markieren, wann der Golem vom Spielplan genommen wird: Legt bei der Beschworung dag
Golem-Symbol zum Nachtmarker. [n der ersten Nacht entfernt ihr dann dag Golem-Symbol

vom Nachtmarker und in der zweiten Nacht entfernt ihr den Golem vom Spielplan.

Die Heldentafel, Heldenfiguren und die Barenfigur der Hautwandler findet ihr in der
Erweiterung “Ounkle Helden”.
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Die Heldentafel und Heldenfiguren der Halbgkrale findet ihr in der Erweiterung
“Dunkle Helden”.

Die Heldentafel und Heldenfiguren der Seher findet ihr in der Erweiterung
“Dunkle Helden”.




Die Heldentafel und Heldenfiguren der Wagsermagier findet ihr auf der Andor-
Homepage zum kogtenlogen Download:
hitps://legenden-von-andor.de/zugatzheld-jarim-jarid/



https://legenden-von-andor.de/zusatzheld-jarim-jarid/

Die Runengteine

»Ein paar gerissene Cors versuchen, die Magie der Runensteie
fir sich zu nutzen. Nehmt gie ihnen ab, bevor Sie irgendwelchen
Unginn damit angtellen.

Die ergten gechs Male, wenn ein Gor aufgestellt wird (inkl. der
Startgorg), wird ein verdeckter Runenstein zu ihm gelegt. Die
Borg bewegen die Runengteine in der Nacht mit gich mit. Die

Runensteine konnen eret aufgedeckt und aufgenommen werden,
wenn der entgprechende Gor vertreiben wurde. Ab dann konnen
gie wie gewshnliche Gegenstande aufgenommen/
abgelegt/getauscht werden. Diese Aufgabe igt begtanden,
gobald ein Held drei verschiedenfarbige Runensteine tragt.

Die Bauern

LDie Bauern fiirehten sich vor den herumetreunenden Cors.
Begleitet sie zur schitzenden Rietburg.

~ Legt bei zwei Helden je einen Bauern auf die Felder 3 und 4,
* bei drei Helden auf die Felder 2, 3 und 4 und bei vier Helden
auf die Felder [, 2, 3 und zum Handler.

Bringt alle Bauern zur Rietburg. Jeder Held kann hochstens

einen Bauern auf einmal mit gich mithewegen. Bauern kannen

Felder mit Nebel aberqueren und dort auch problemlog gtehen
bleiben. Sie konnen allerdinge Felder mit Gorg nicht aberqueren
und diese Aufgabe igt gescheitert, wenn ein Gor und ein Bauer

auf demselben Feld stehen.

Der Schlaftrunk

,Carz hat von einem neuartigen Schlaftrunk erzahlt. Er mochte
wissen, wie er wirkt. lhr Sollf den Trank an einem Cor
ausprobieren — nachdem ihr Garz natirlich angemessen dafir
bezahit habt

. Findet 2 Gold im Nebel und kauft damit beim Handler den
Schlaftrunk. Setzt ihr im Kampf gegen einen Gor mindestens ein
Qchwert (oder einen Blitz) ein, g0 konnt ihr den Schlaftrunk
abgeben, damit der Gor sofort in der Vorrat zurickkommt. Der
Drache lauft kein Feld zurtick. Diese Aufgabe igt bestanden,
sobald der Schlaftrunk abgegeben wurde.

Varkur, der Dunkle Magier

LLrinz Thorald iet von seinem Ausritt zurickgekommen und hat 4
dlag Versteck von Varkur entdeckt. Vertreibt ifn, ehe er
weiteres Unheil anrichten kann.“

Warfelt 1x mit dem Drachenwirfel und etellt Varkur auf dag
enteprechende Hohlenfeld. Auf Varkure Feld kennen Helden wie
bei Gorg warfeln und einen Warfel mit einem Schwert (oder
einem Blitz) oder ein Schwert-Plattchen ablegen. n der Nacht
oder gobald Varkur vertrieben wurde, kommen die Wirfel wieder
zu ihren Begitzern zurick. Varkur igt vertrieben und diese
Aufgabe iet bestanden, wenn von jedem Helden ein Wirfel oder
ein Schwert-Plattchen bei Varkur liegt.
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Die seche Runengtein-Olattchen, die vier Bauernplattchen, den Gegenstand Schlaftru gowie die Figur ,Varkur®
findet ihr alle im Grundspiel ,Die Legenden von Andor®.
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Dag Wolferude!

Dlie Woilfe suchen ifre Jungen und sind iber das Land verstreut
Beruhigt sie und vereint dag Rudel wieder.

Die ersten drei Mal, wenn ein Holz im Nebel efunden wird, wird ein
Wolf auf einem Gebirgefeld aufgestellt (zuerst 2, dann 3, dann 5).

. Sobald ein Holz auf einem Feld mit einem Wolf liegt, kann der
~ jeweilige Wolf gezahmt werden. Dafiir wird wie im Kampf gegen Gore
gewtrfelt, allerdinge maggen Warfelgeiten ohne Symbole abgelegt
werden. Die leeren Wiirfelgeiten vom groggen lilanen Wirfel zéh[gen
doppelt. Sobald zwei leere Warfelgeiten (oder eine grosee lilane) vor
einer Wolf liegen, kommt dag Holz aug dem Spiel und der Wolf
wurde gezahmt. Fortan kann er von den Helden mitbewegt werden.
Die Aufgabe ist begtanden, wenn alle Wolfe gezahmt und zu Mart
gebracht wurden.

Der Fluggor

»Ein gemeiner Fluggor hat sein Nest in der Mine aufgeschlagen und
bringt Unruhe unfer die Gors. Kiimmert euch um dlieses Croblem.

Stellt den Fluggor jetzt auf Feld 8. Jedes Mal, wenn der
Drachenwirfel gewrfelt wird (z.B. in der Nacht, bei Nebelplattchen
oder wenn ein Gor die Burg erreicht), wird der Fluggor auf dag
entsprechende Feld gestellt. [n der Nacht (nach dem Erscheinen der
Borg) tauscht der Fluggor seine Position mit dem Gor von Feld 8.
Sollten dadurch zwei Gore auf einem Feld etehen, wird einer entlang
der Trampelpfade weiterbewegt. Auch wenn nach dem Eracheinen”
der Gore kein Gor auf Feld 8 eteht, fliegt der Fluggor dorthin.
Der Fluggor kann mit Gore auf demgelben Feld stehen und kann wie
ein Gor bekampft und vertrieben werden. Dann lauft der Drache ein
Wolkenfeld zuriick und diege Aufgabe ist bestanden.

Die Arbake

LDie Ceister deg Waldes, die Arbaks, wurden von fiesen Core
aufgeschreckt. Sie lassen sich nur vom Dufte der
Rietgrashliten besanftigen

4 Legt | Rietgragblate zu jedem Brunnenfeld. Diege konnen wie
gewdhnliche Gegengtande aufgenommen/abgelegt/getauscht
3 werden. Stellt Arbake auf die Waldfelder 1, 4 und 6. Die
Waldfelder mit den Arbake konnen nur von einem Helden
betreten werden, der eine Rietgragblute tragt. Darauthin iet der
Arbak beeanftigt und die Rietgragblute sowie der Arbak
kommen aug dem Spiel. Die Aufgabe igt bestanden, wenn alle
Arbaks beganftigt wurden.

Die Tulgori

»Reisende aus dem fernen Lande Tulgor eind nach Andor
gekommen um eg zu kartographieren. Zeigt thnen dle schonsten
Ort deg Landes!” {

' . Stellt die Tulgori jetzt auf die Hohle 1. Die Tulgori konnen von
3 Helden mithewegt werden. Bringt gie in beliebiger Reihenfolge
" zur Rietburg, zum Alten Wehrturm, zum Baum der Lieder und zu
Mart dem Brackenwachter. Nach Erreichen eineg Ziele konnen
gie fiir den Rest deg Tages nicht mehr bewegt werden. Die
Tulgori konnen Felder mit Nebelplattehen oder Gore problemlog
tiberqueren und auch dort gtehen bleiben.

——

Die drei Figuren ,Wolfe findet ihr in der Erweiferung ,Der Sternengehild”. Eine Figur ,Fluggor” findet ihr in der
Erweiterung ,Die Bonug-Box“. Drei Figuren ,Arbak® und drei Plattehen ,Rietgragblute’, dgie Figur , Tulgori und
vier Dlattchen Kartographiemarker® zum Markieren der von der Tulgori noch nicht besuchten Orten findet ihr in
der Erweiterung ,Verachollene Legenden ~ Alte Geigter.



Der Trunkene Troll

LDer Trunkene Troll hat zu viel vergorenen Traubensart getrunken und
ist nun von tierischen Kopfechmerzen geplagt. Bringt ibn zu den Brunnen
um thn zu erfriechen. Doch passt auf: Er hat den Orientierungssinn eines

ca

kaputten hadrischen Kompage '

Wrfelt mit einem Drachenwirfel und stellt den Trunkenen Troll auf Feld
2 + Warfelergebnis. Der Trunkene Troll kann von den Helden mitbewegt
werden. Bringt ihn zu den drei Brunnen und lasst ihn jeden Brunnen {x
leeren (der Held erhalt dann keine Sonnengcheiben). Danach kommt der
Trunkene Troll aug dem Spiel und die Aufgabe ist bestanden. Doch
Vorgicht! Big dahin wird der Trunkene Troll jede Nacht direk+ nach der
Drachenbewegung auf Feld 2 + Warfelergebnie vergetzt. Steht dort ein
Gor, bewegt dieser gich auf dag nachste gor-freie Feld entlang der
Trampelpfade. Der Trunkene Troll wird zudem von Gorg tbersprungen.

l((

Die Figur ,, Trunkener Trol

findet ihr in der Erweiterung ,,Neﬁe Helden®. Zum
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konnt ihr zB. Trinkechlauche aug dem Grundgge[ ,,Die[z3 Legenden von Andor® oder Humpen aug der Erweiterung ,Die
onug-Box" verwenden.

Das Abenteue:

beginnt, sobald
 ihr diese Karte

mdreht!

Drachenkampf ~ Regeln

Sobald ein Wolfgjunges in den Minen gefunden und beim Alten Wehrturm
(dem Wachturm, wo man Leuchtfeuer entzinden kann) abgelegt wurde, wird
4 der Drache auf den Alten Wehrturm gegtellt. Nehmt dann alle g
_ Minenplattchen vom SFielp[an (auch dag Wolfsjunge), migcht sie und bildet
¥ lf!“ einen verdeckten Stapel aug bei 2 Helden 4 MJineansiHchen, bei 3 Spielern -

7 Minenplattehen und bei 4 Spielern [O Minenplattchen.

% Uon da an habt thr nur noch den Reet dee Tagee Zeit, um den Drachen zu

o

begiegen. Schafft ihr dag bie Tagegende nicht, fliegt der Drache in der
Nacht zur Rietburg und dag Spiel iet leider verloren.

Sollte ein Nebelplattchen mit dem Drachengeymbol aktiviert werden, wahrend
der Drache beim Alten Wehrturm gteht, geschieht nichts.

Auf der Ruckseite dieser Karte erfahrt ihr, wie der Kampf gegen den
Drachen genau ablauft.

Schlusskarte

lhr wiget nun, wag eure Aufgaben gind. Viel Erfolg, ihr Helden!

Dreht diege Karte gofort um, wenn der Orache die Rietburg
erreicht hat oder ihr den Drachen vertrieben habt!

Tarok, der boge Drache, iet auf dem Weg zur
Rietburg. Er kann dag Geheul der spielenden
Wolfewelpen nicht ertragen. Dag ist eure
Chance, den Drachen zu vertreiben! Sucht
einen Welpen in der Mine und bringt hn zum
alten Wehrturm. Sein Geheul wird Tarok
anlocken und ihr konnt ihn dann bekampfen.

Doch bevor die Helden in die Minen aufbrechen konnen, %ibf eg noch einigeg zu tun. |
Mart, der alte Briickenwachter, wird die Briicke eret freigeben, wenn ihr geine Aufgaben £
bewaltigt habt. 2

Erledigt zuerst die Aufgaben des Brackenwachters. Macht euch dann auf den Weg in die
Minen und findet ein Wolfgjunges (in diegem Spiel magat ihr nicht alle drei Wolfgjungen &
finden). Bringt dag Wolfgjunge zum Alten Wehrturm (ihr konnt e auf den Beutegack
legen und go trangportieren) und stellt euch dann dem Drachenkampf!

" Ein Held, der auf dem Alten Wehrturm gteht, kann den Orachen angreifen.
Dann wirfelt er mit allen ihm zur Verfugung etehenden Warfeln. Wie beim
Kampf gegen einen Gor kostet ihn dag jeweils eine Sonnenscheibe.

Schwerter konnen dem Drachen nichts anhaben, nur mit Fackeln konnt ihrihn -~ = &
' veracheuchen! Anderg alg im Kampf gegen einen Gor werden keine Warfel auf =~ £
: dag Feld des Drachen abgelegt. Stattdessen zeigt der Stapel mit den {is
Minenplattchen an, wie nahe ihr dem Sieg eteht.

: 5" : Fur jedes gewtrfelte Fackel-Symbol oder eingesetzte Fackel-Plattchen darf :

- der Held jeweils dag oberste Minenplattchen dee Stapels aufdecken (cofern
~ eg verdeckt iet). Zeigt dag Minenplattchen ein Wolfgjunges oder einen Falken, =
<0 wird dieses direkt entfernt. Zeigt das Minenplatichen einen Drachen oder
Irlok den Riesenkraken, go bleibt dag Plattchen offen auf dem Stapel liegen
und kann nur durch den Eingatz einer weiteren Fackel entfernt werden (dag
darfin dergelben Kampfrunde oder in einer epateren geschehen).

Habt ihr alle Minenplattchen vom Stapel entfernt, so wurde der Drache

erfolgreich vertrieben!

Oh weh! Der Drache hat die Rietburg erveicht!
Die Rietburg brennt! Sofort kehren die Helden dorthin zuriick. Die
néchsten Tage werden sie mit den Loscharbeiten alle Hande voll

2u tun haben. Mit einem triumphierenden Briillen verachuindet
Tarok in den Wolken.

Dieses Mal war der Drache euch leider tberlegen. Wollt ihr es gleich
nochmal vereuchen? :

Begchafft! hr habt den Drachen vertrieben!
Diege Lektion wird er go bald nicht wieder vergesgen!
Die Menschen Andors sind glackiich und
Kénig Brandur gibt Euch zu Ehren ein grofbes Fest.
Hoch leben die Helden!

. Undder Drache? Der macht sich i heote davon. Doch verborgen -
4 hinter dunklen Wolken [avert er und wartet auf L

eine neve Chance.



